64 páginas con todas las claves, 
códigos y otros secretos de los 
mejores videojuegos del momento 
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aziel y te conduciremos 
asta/Sú enfrentamiento final con Kain. 


sta guía ha precisado 
de los desvelos del malan- 
drín de R. DREAMER y del 
tristón Doc. Noches sin dor- 
mir, sobredosis de donuts, 
lloros, juramentos hebreos 
y demás aconteceres han 
provocado el encierro de 
nuestros dos compañeros 
en una clínica veterinaria. 
Ahora ya no se tiran de los 
pelos, pero no paran de 


olisquear los baños. 


s uno de los juegos 
más atractivos del momen- 
to para Game Boy COLOR, y 
Mayerick «eggface» os echa 
una mano para que co- 


mencéis con éxito la aven- 


tura. En próximos números 


podréis descubrir la segun- 
da y definitiva parte de es- 
ta utilísima guía. 


a sé que podemos parecer 
Y pesados, pero recomiendo a 

todo aquél que vaya a utili- 
zar la guía que sólo lo haga cuando 
haya agotado todas las posibilida- 
des factibles de encontrar una so- 
lución a un problema. Una vez que 
esto ha quedado claro, vamos a dar 
unos cuantos consejillos. Raziel es 
un personaje muy especial que 
cuenta con una serie de habilida- 
des, y otras que irá adquiriendo más 
adelante, que será necesario mane- 
jar con soltura para no tener pro- 
blemas durante el juego. Para em- 
pezar, el protagonista puede pasar 
del plano espectral en el que ha 
vuelto a nacer al plano físico. En 
determinados momentos del juego 
podemos pensar que no hay una 
salida posible. Entonces trasládate 
con Raziel al mundo de los espec- 
tros y comprobarás que las cosas 
cambian bastante de un plano a 
otro, y donde antes había una pared 


puede aparecer un saliente que te 
ayude a progresar. Hazlo siempre 
que te quedes atascado. Explora to- 
dos los rincones, al inicio verás un 
montón de sitios por los que no 
puedes acceder, pero según vayas 
liquidando jefes finales, Raziel ad- 
quirirá nuevas habilidades que le 
permitirán escalar muros, lanzar 
proyectiles, nadar o realizar accio- 
nes para acceder a nuevos escena- 
rios. Y sobre todo, sé paciente y dis- 
fruta con todos los diálogos de es- 
ta magnífica historia. 


EL MUNDO 


Después de una eternidad, tras ser 
ejecutado por sus propios herma- 
nos al anteponerse en su evolución 
a su amo y señor Kain, Raziel ha 
despertado en el Mundo Inferior. 
Su cuerpo ha cambiado radi- 
calmente, y mientras continúa 
perdido en sus pensamientos 
horrorizado por su aspecto, 

una voz cuya procedencia no 
puede adivinar comienza a dic- 
tarle cuál será su misión y el único 
camino que podrá seguir a partir de 
este momento. Deberá restablecer 
el orden de los Pilares de Nosgoth 
terminando de una vez por todas 
con el reinado de Kain. Antes de 
abandonar el Mundo Inferior com- 
probó que el camino hacia el exte- 
rior estaba jalonado por diferentes 
pruebas que le mostraron cuáles 
eran sus habilidades y cómo utili- 
zarlas. Primero halló las puertas di- 
mensionales, que una vez activadas 
le permitirían trasladarse instantá- 
neamente de un lugar a otro. Des- 
pués, mientras continuaba ascen- 
diendo a la superficie, el Ente le ex- 
plicó cómo recuperar sus fuerzas. 
Ahora, en su nueva apariencia había 
perdido su apetito de vampiro y la 
sangre no satisfaría su demanda de 
alimento. Desde ese instante su 
única fuente de energía serían las 
almas (Raziel las absorve pulsando 
CIRCULO). Al continuar pudo ejer- 
citarse saltando (con el botón X), 
salvando aún mayores distancias 
verticales (apretando L1 y pulsan- 


do X) y comprobando que sus en- 
debles alas todavía le permitían pla- 
near durante una corta distancia 
(saltando con X y dejándola pulsa- 
da). En un pequeño foso, un poco 
más adelante, pudo contemplar a 
dos seres deambulando. Para con- 
tinuar tendría que luchar con ellos 
sin remedio. Se enfrentó con uno de 
los monstruosos seres espectrales 
(pulsando R1), lanzándole golpes 
con sus manos (botón CUADRADO) 
y esquivando sus embestidas con 
habilidad (pulsando X y el botón de 
dirección). Cuando consiguió ven= 
cerles engulló sus almas para recu- 
perar la energía perdida y continuó 
ascendiendo. Entonces llegó a una 
especie de panteón con columnas. 
En el centro, un grupo de círculos 
concéntricos azules le ofrecieron 
una de las lecciones más importan- 
tes: cómo pasar del mundo espec 
tral al material. Se colocó sobre el 
portal y realizó la transformación 
(pulsando SELECT y después CUA- 
DRADO, siempre que Raziel tenga 
su energía al máximo). Abandonó el 
panteón y el Ente volvió a darle un 
aviso. Aunque había perdido, casi 
por completo, su ascendencia vam- 
pirica, bajo el aspecto material el 
agua le enviaría directamente al rei- 
no de los espectros. Por lo tanto, 
haría bien en evitarla. Saltó sobre 
un remanso de agua, entró por una 
puerta y se halló en una sala mu- 
cho más grande que todas las an- 
teriores, con un foso que le separa- 
ba de la sección principal. Allí dos 
vampiros completamente desfigu- 
rados estaban ensañándose con un 


ser humano. Eran hijos de su her- 
mano Dumah. Esa sería práctica- 
mente su última lección: el enfren- 
tamiento cuerpo a cuerpo (aunque 
más adelante en el juego será posi- 
ble hacer uso de diferentes armas, 
el control del personaje no varía lo 
más mínimo). Sobrevoló el foso 
planeando para enfrentarse con 
ellos. Después de propinarles 
unos golpes se quedaron 
atontados y aprovechó para 
darles el golpe final. Alzó so- 
bre su cuerpo a uno y le lanzó 
contra un tridente afilado sobre el 
muro donde quedó ensartado has- 
ta perecer. El otro se consumió de- 
batiéndose bajo los rayos del sol 
que entraban por una ventana. Ab- 
sorbió sus almas para recuperar 
fuerzas y buscó la mejor manera de 
alcanzar la salida. Junto a la zona 
iluminada por los rayos había un 
bloque. Raziel se aferró con fuerza a 
él (con CUADRADO) y lo deslizó 
hasta situarlo frente a una pared 
que tenía una apertura a una altu- 
ra suficiente como para que queda- 
ra fuera de su alcance. Saltó sobre 
el bloque y accedió a un pasillo que 
terminaba en una pequeña puerta 
de madera flanqueada por dos an- 
torchas. Recogió una y, al traspasar 
la puerta, se halló frente a la entra- 
da principal de los Pilares de Nos- 
goth. Entonces, un temblor repenti- 
no sacudió la tierra. No cabía duda, 
el Ente tenía razón, debía darse pri- 
sa antes de que todo terminara pa- 
ra siempre y encontrar a Kain. Tras 
contemplar con asombro la magni- 
ficencia de la construcción, com- 
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probó que todos los accesos esta- 
ban cerrados a cal y canto. En la ex- 
planada había otro de aquellos 
vampiros. Usando la antorcha luchó 
contra él y finalmente le prendió 
fuego (botón TRIANGULO). De la 
entrada del templo partía un cami- 
no que transcurría por un desfila- 
dero. Un chupa-sangre bloqueaba 
el estrecho sendero, pero se hallaba 
de espaldas. Se acercó cautelosa- 
mente (con R1) y lanzó la antorcha 
(con TRIANGULO) que previamente 
había vuelto a encender en una ho- 
guera. Al final del camino se en- 
contró dos puertas. Una tenía dibu- 
jado el símbolo que identificaba a 
las puertas dimensionales. Se intro- 
dujo por ella y la activó para usar- 
la más adelante, siempre que tuvie- 
ra que regresar a dicho lugar. La 
otra puerta le condujo al mismo si- 
tio donde fue ejecutado por sus 
congéneres a las órdenes de Kain. 
Ascendió por el puente colgante 
hasta la plataforma rocosa. Se acer- 
có al borde donde había sucedido 
todo. Desde allí pudo contemplar 
una apertura en la pared de en- 
frente a la que era imposible llegar 
porque el puente se había roto. Sin 
embargo, hacia el Este había otra 
oquedad a la que era fácil acceder 
saltando desde la plataforma cen- 
tral. Así lo hizo. No tuvo que reco- 
rrer mucho camino antes de encon- 
trar que las paredes de roca eran 
sustituidas por uniformes muros de 
piedra. Estaba entrando en una for- 
taleza, probablemente la que per- 
teneció a su clan y en la que había 
vivido hasta su ejecución. 


No tardó mucho en llegar a un pa- 
tio. Al entrar las puertas se cerra- 
ron a su espalda y enfrente dos es- 
birros se preparaban para comba- 
tir. Avanzó hacia ellos y, junto a las 
escaleras, apoyada sobre una pa- 
red, Raziel encontró una lanza. 
Luchó hasta vencer a sus ene- 
migos empalándolos y al su- 

bir halló dos puertas. En una 
activó uno de los portales di- 
mensionales. La otra conducía a 
una torre a la que se podía acceder 
subiendo por una escalera muy em- 
pinada. Arriba le esperaba un ene- 
migo que no le causó grandes com- 
plicaciones. La sala circular dispo- 
nía de varias puertas que daban al 
vacio. En una de las paredes, Raziel 
vio una palanca. Nada más accio- 
narla un puente levadizo comunicó 
la torre con un pasillo, Este desem- 
bocaba en el borde de un muro al- 
tísimo. Saltó y planeó hasta unas 
escaleras que daban a otra muralla. 
Desde allí vio cómo dos vampiros 
atacaban sin compasión a una per- 
sona. Se lanzó al vacio. Continuó 
avanzando hasta llegar a una espe- 
cie de cementerio, desde el cual pu- 
do divisar en una pared la efigie de 
Melchia esculpida en su superficie. 
Dos escaleras laterales conducian 
hasta la parte superior de dicha pa- 
red. Allí, además de dos vampiros, 
Raziel encontró una puerta. Des- 
cendía vertiginosamente hasta una 
puerta dimensional. Al otro lado de 
la sala había una puerta que acce- 
día al exterior. A la derecha se le- 
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vantaba un precipicio por el que era 
imposible subir, a pesar de haber un 
bloque sobre el que saltar. De fren- 
te, un lago con diversas columnas 
sobresaliendo por encima del agua. 
Las utilizó para llegar hasta la otra 
orilla y entró por una puerta. Aho- 
ra se encontraba en un mausoleo 
con enormes sarcófagos en su in- 
terior. Un largo pasaje oscuro con- 
dujo a Raziel hasta una habitación 
en la que parecía no haber salida. 
Se situó junto a un cadáver que ya- 
cía en el suelo. Entonces pasó al 
mundó de los espectros y contem- 
pló cómo del muro que había junto 
al hombre tendido surgía un sa- 
liente. Subió hasta arriba y encon- 
tró un portal para acceder al mun- 
do material. Saltó hasta llegar al 
otro lado y trasladó el bloque que 
había, agachándose (L1) y levan- 
tándolo (CUADRADO) para salvar el 
escalón. Después lo introdujo en el 
hueco de la pared y una verja se le- 
vantó permitiéndole pasar a la otra 
habitación. La altura a la que se ha- 
llaba era considerable, aún así no 
dudó en saltar sobre la viga supe- 
rior, se pegó a la pared junto a la 
antorcha y realizó un salto hacia 
una plataforma con una cuerda. Al 
caer sobre ella descendió, y la otra 
situada al otro extremo de la cuer- 
da subió. Bajó al suelo. Ahora ten- 
dría que trasladar un bloque de un 
extremo a otro de la sala. Lo dejó 
caer al foso, terminó con todos los 
monstruos que le importunaban, y 
continuó la labor. Al subirlo al otro 
extremo colocó el bloque en un 
hueco de la pared y se abrió el ac- 


ceso a la habitación donde estaba 
el personaje vestido de negro sobre 
el suelo, para subir de nuevo y al- 
canzar la plataforma que había as- 
cendido para llegar planeando has- 
ta la otra punta de la sala con el fo- 
so. Allí una reja le impedía el paso. 
Para abrirla tenía que colocar co- 
rrectamente los dos bloques 
que había en sus huecos co- 
rrespondientes. Los colocó de 
manera que el dibujo queda- 
ra enfrentado con el de la pa- 
red y la verja se abrió. Después 
de ascender pudo comprobar que se 
hallaba sobre el muro inaccesible 
del lago. Empujó el bloque para que 
cayera y descendió. Una vez abajo, 
colocó un bloque sobre otro en el 
otro extremo del muro y ascendió a 
un corredor recubierto con vigas de 
madera. Al final halló una zona con 
agua y un camino que bordeaba 
hasta llegar a una puerta. Un an- 
cho pasillo repleto de vampiros ter- 
minaba en una sala llena de co- 
lumnas. En uno de los laterales ha= 
bía un suelo de rejilla metálica jun- 
to a una palanca. Al accionarla, la 
plataforma descendió. Abajo, se di- 
rigió a través de unos túneles has- 
ta alcanzar una sala grande con una 
serie de turbinas. En una de las pa- 
redes accionó una palanca y una 
vez unidas todas las turbinas se col- 
gó de la palanca que las puso en 
marcha. Ya sólo le quedaba subir de 
nuevo al salón de las columnas. 
Frente a la plataforma había una 
nueva palanca y al tirar de ella el 
suelo central descendió suavemen- 
te. Raziel bajó, y en un hueco de la 


pared encontró un pasadizo. Este 
conducía a una sección inferior por 
debajo del suelo que había descen- 
dido. Cuidadosamente se dedicó a 
deslizar cuatro bloques con fuego, 
hasta que prendieron otras tantas 
vigas de madera. El suelo bajó un 
nivel más. Ahora, trasladó los blo- 
ques a cada una de las esqui- 
nas y el suelo descendió por 
última vez. Entonces, Raziel 
se introdujo en el pasadizo 
más oscuro para asistir al pri- 
mer encuentro contra uno de 
sus hermanos, Melchia. Es el últi- 
mo hijo de Kain y las deformidades 
de su cuerpo se deben a que está 
intentando por todos los medios lu- 
char contra la infección vampírica 
que le afecta. Para vencerle, Raziel 
se fijó en la sala circular. Había dos 
estancias cerradas a las que era po- 
sible acceder por un hueco. Entró 
en la primera, accionó una palanca, 
y cuando Melchia estaba entrando 
la soltó para que quedara ensarta- 
do en los barrotes. Repitió la mis- 
ma operación con la otra puerta. 
Después, esquivando los ataques de 
Melchia, se introdujo de un salto en 
la jaula del centro. Esperó hasta que 
su enemigo estuvo completamente 
dentro para abandonarla. Ahora, te- 
nía que dirigirse al mismo sitio en el 
que se encontraba Melchia cuando 
entró por primera vez en su guari- 
da. Allí pudo ver una palanca que 
activaba un mecanismo. Al poner- 
se en marcha, un rodillo cayó sobre 
el monstruo terminando con su vi- 
da. Raziel tenía ahora el poder de 
traspasar las verjas cerradas. 


EL GLIFO DE 


Tras haber vencido a Melchia, Ra- 
ziel inicia la búsqueda del primer 
glifo. Estas extrañas piedras conce- 
den poderes a nuestro héroe, con la 
salvedad de que consumirán un po- 
co de su energía, así que será ne- 
cesario utilizarlos sabiamente, El 
primero es el Glifo de la Fuerza. Ra- 
ziel abandonó la fortaleza de Mel- 
chia utilizando la nueva habilidad 
adquirida. Se trasladó al mundo es- 
pectral y traspasó la barrera que le 
impedía pasar. Al llegar al final del 
túnel se introdujo por el de enfren- 
te. De esta forma llegó al nivel su- 
perior y, saltando sobre un bloque, 
ya se encontraba en la planta más 
alta del complejo. Junto al ascensor 
halló un portal para transportarse 
al mundo físico. Salió de la sala de 
las columnas y se fijó en el laguito 
con una roca en medio. Sin pensár- 
selo se sumergió en sus aguas y 
traspasó una verja. Ahora se en- 
contraba en una zona con tres pila- 
res. Volvió al mundo material y fue 
empujando una a una las tres co- 
lumnas de piedra. Quedaron colo- 
cadas alrededor de un símbolo, la 
efigie de piedra de la cueva abrió 
los ojos y una piedra brillante apa- 
reció sobre el simbolo. Ya sólo le 
quedaba tomar el Glifo de la Fuer= 
za (se utiliza con SELECT y CUA- 
DRADO). Antes de abandonar el la- 
go, Raziel penetró por otra reja pa- 
ra recoger una porción para com- 
pletar el hechizo que le permitiría 
aumentar su energía. 


Desde ahi, Raziel se dirigió al fondo 
del lago principal buscando algún 
saliente que le permitiera subir has- 
ta la superficie. Una vez encontrado, 
entró hacia la puerta dimensional 
y la utilizó para trasladarse a la 
correspondiente al castillo del 
clan de Raziel. Su siguiente 
objetivo eran los Pilares de 
Nosgoth, pero antes queria 
conseguir una nueva pieza para 
el hechizo de energía. Al salir por la 
puerta se encontró en el patio con 
la hoguera, avanzó y al pasar por la 
puerta metálica observó que a la 
derecha había un gran bloque. Lo 
empujó hasta el otro lado de la 
puerta para acceder a una verja. Se 
transformó en espíritu y obtuvo un 
nuevo triángulo de energía. Después 
guió sus pasos hasta el abismo 
donde fue ejecutado por sus her- 
manos, lo sorteó y desde allí se en- 
caminó hasta el templo de los Pila- 
res de Nosgoth. Las puertas esta- 
ban cerradas, pero en la parte dere- 
cha pudo comprobar que existía 
una roja que era capaz de atrave- 
sar como espiritu. Lo hizo y recogió 
una nueva porción del hechizo pa- 
ra obtener más energía. Continuó 
avanzando hasta llegar a un puen- 
te que atravesaba un estanque. Lo 
guardaban dos vampiros. Las puer- 
tas se cerraron impidiéndole salir 
del recinto. Sólo podía luchar contra 
aquellos seres. Al vencerles las dos- 
puertas volvieron a abrirse de par 
en par. Sin embargo, ahora se en- 
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contró con un nuevo problema. El 
camino estaba bloqueado por gi- 
gantescas verjas. Entonces recordó 
que no le costaría nada atravesarlas 
en el mundo de los espectros. Así lo 
hizo hasta que se encontró con una 
puerta cerrada. La empujó para ac- 
ceder donde estaban los pilares. Allí 
le estaba esperando su gran enemi- 
go, Kain. Al principio le recriminó lo 
que le había hecho a su clan y por 
ser el culpable de todo lo que esta- 
ba sucediendo en Nosgoth. Enton- 
ces el Señor de los Vampiros tomó 
en sus manos a Soul Reaver. Todos 
sus siervos sabían que aquello sólo 
podía significar una cosa, la muer- 
te. Kain empezó a recargar su arma 
para lanzar un rayo mortal contra 
Raziel. Este no fue capaz de esqui- 
varlo y cayó fulminado pasando al 
mundo espectral, Recobró energias 
y utilizó el portal para volver a la 
lucha. Esta vez se lanzó raudo y ve- 
loz (el salto te hace ganar algunos 
metros extra) hacia Kain asestán- 
dole un golpe antes de que lanzara 
su mortal ataque. El gigantón se re- 
sintió, y al tercer impacto se enfu- 
reció. Se dispuso a atacar por última 
vez a Raziel, pero la espada se rom- 
pió sin infringirle ningún daño. Des- 
pués, Kain desapareció y Raziel pu- 
do hacerse con la mortal segadora 
de armas. Antes de recuperar su 
apariencia fisica, Ariel (un oráculo) 
le dió unas cuantas directrices y le 
informó de que podía regresar 
siempre que quisiera para conseguir 
pistas y rellenar su energía y la de 
sus glifos. Después, Raziel abando- 
nó la sala. 
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Sabía que ahora tendría que cen- 
trar su búsqueda en encontrar a su 
hermano Zephon. Al parecer se 
ocultaba en una misteriosa catedral 
construida por los humanos para 
guarcerse de los vampiros. Si la 
memoria no le fallaba creía sa- 

ber dónde se encontraba. Uti- 
lizando una de las puertas 
dimensionales se dirigió has- 

ta el Mundo Inferior. Una vez 

allí se dirigió hacia la zona con 

la sección circular de columnas. Sin 
transformarse en un ente material, 
fue hasta la verja que antes le im- 
pedía el paso y la atravesó. Encajo- 
nada entre montañas, Raziel vio la 
catedral. Un puente levadizo con- 
ducía a la entrada. La abrió con Soul 
Reaver y penetró en su interior. A 
la derecha encontró un portal para 
pasar al mundo físico, al retroceder 
se vio enfrentado a un nuevo tipo 
de enemigo. Una mezcla de huma- 
no y araña, bastante escurridiza y 
peligrosa. Tras terminar con ella, 
avanzó por el pasillo que terminaba 
en una puerta doble. Cuando pasó 
por ella comprobó que se encontra- 
ba en un foso con edificios gigan- 
tescos. (Al entrar una secuencia le 
muestra a dónde debe dirigirse). A 
la derecha había unos bloques, sal- 
tó al primero, después al segundo y 
finalmente alcanzó el techo de uno 
de los silos. Giró y pudo contemplar 
que sobre la puerta por la que ha- 
bía entrado había un saliente. Se 
encaramó sobre él y de allí saltó 
hasta una entrada en la pared. Al 
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otro lado, empleando el supersalto, 
se colocó sobre el techo de un silo. 
Desde allí planeó hasta otro silo que 
estaba justo enfrente del sitio que 
le había mostrado la secuencia ini- 
cial. Cuando traspasó la puerta, ha- 
1ló a una de las arañas «empaque- 
tando» a una victima. Encima de 
ella había una apertura que desem- 
bocaba en un sala con tres grandes 
tuberías y un foso en el centro. No 
parecía haber salida. Entonces, Ra- 
ziel cambio al plano espectral. En 
algunas ocasiones, resultaba sor- 
prendente comprobar cómo podía 
cambiar el aspecto de un lugar al 
pasar al mundo fantasmal. Y, efec- 
tivamente, así ocurrió. La cuarta tu- 
bería de la izquierda se retorció 
hasta formar un puente que ascen- 
día a unas plataformas metálicas. 
En la primera pudo transladarse al 
mundo físico. Después siguió avan- 
zando hasta llegar a una superficie 
rocosa. Pasó de largo una puerta de 
madera y al final activó una palan- 
ca. Una placa de madera bajó. Sal- 
tó sobre ella y quedo ajustada en 
un cepo. Pasando la palanca había 
otra puerta que daba a un pasillo. 
Este terminaba en una puerta en- 
rejada. La traspasó en su forma de 
espíritu y al otro lado recobró su 
cuerpo físico en un portal. En el 
suelo había distribuidos varios blo- 
ques que se correspondían con los 
huecos de la pared. Los fue colo- 
cando uno a uno hasta recomponer 
todos los frescos. Después se diri- 
gió a la primera puerta que había 
pasado anteriormente y vio que un 
bloque había aparecido bajo una 


palanca. Al presionarla bajó una se- 
gunda placa de madera. Salió de la 
sala y saltó sobre la placa para ajus- 
tarla sobre el hueco. Entonces, del 
fondo del foso surgió una corriente 
de aire. Se lanzó sobre ella plane- 
ando y la corriente le elevó a una 
hueva zona. Recorrió un leve tre- 
cho ascendente hasta entrar en 
una inmensa sala llena de co- 
lumnas. No tardó mucho en 
encontrar un cristalera con 
una puerta. Daba paso a un 
largo corredor con una tubería 
gigante. Se introdujo por la prime- 
ra puerta a su izquierda. Allí encon- 
tró un nuevo puzzle con bloques, 
sólo que esta vez se trataba de re- 
componer un circuito de aire. Una 
vez solucionado el acertijo continuó 
por el pasillo principal. Encontró 
una campana gigante. Continuó ca- 
minando hasta llegar a otra puerta 
con un nuevo puzzle. Lo solucionó 
colocando cada cubilete en su lu- 
gar correspondiente. Al completar- 
lo había conseguido romper un se- 
gundo cristal, tal y como ocurriera 
con el primero, aunque todavía no 
sabía dónde estaban situados. Fi- 
nalmente, el pasillo estaba cortado 
por una cristalera. Retrocedió hasta 
la campana y le atizó un buen man- 
doble produciendo un tono que se 
mantenía constante. Volvió a la sa- 
la con columnas y vio que a la iz- 
quierda de la puerta, en la cristale- 
ra, un pasillo descendía y que ha- 
bía otra campana. Al golpearla, la 
vibración producida por las dos 
campanas terminó por romper la 
cristalera que bloqueaba el pasillo. 


Sobre una de las tuberías pegadas a 
la pared, había una palanca. Cuan- 
do la accionaba se abría un pasaje 
secreto en el corredor de la campa- 
na inferior. Sin embargo, se cerraba 
antes de llegar a él. La única mane- 
ra de conseguir entrar allí era pa- 
sar al mundo espectral donde el 
tiempo no pasaba. Así lo hizo. 
Al entrar, buscó una habita- 
ción con un portal para 
transformarse en materia fi- 
sica. Regresó a la sala princi- 
pal y accionó una palanca que 
dejó la entrada abierta permanen- 
temente. En una de las salas había 
una puerta en una cristalera. Al otro 
lado, salvando una caida, había otra 
puerta. Pasó por ella también y al 
final del corredor halló una sala con 
una cápsula de cristal y una verja. 
Al traspasar la verja se halló frente 
a un nuevo puzzle con ilustraciones 
en las paredes y bloques para cu- 
brir los huecos que faltaban. No le 
costó mucho solucionarlo. Entonces 
se abrió la cápsula descubriendo un 
triángulo para seguir completando 
el hechizo de energía. Ya sólo le 
quedaba regresar de nuevo a la sa- 
la secreta y descubrir qué ocultaba 
la otra puerta. Cuando llegó al lugar 
vio que una tubería ascendía pega- 
da al techo hasta desembocar en un 
pasillo, Este se bifurcaba en dos co- 
rredores. Raziel se decidió por el de 
la izquierda. No tardó mucho en en- 
contrar los cristales que había ido 
rompiendo. A su izquierda contem- 
pló una puerta enrejada que atra- 
vesó en su forma espectral. Aquí, de 
nuevo, había dos caminos. Raziel 
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volvió a decidirse por el de la iz- 
quierda. El pasillo terminaba en una 
sala con tres artefactos cubiertos 
por una tapa de bronce. Abrió la de 
enmedio dejando escapar aire a 
presión. Después hizo lo propio con 
la de la izquierda y los tonos de am- 
bas rompieron un tercer cristal. Re- 
tornó a la puerta enrejada para to- 
mar el camino de la derecha. En- 
contró otra habitación como la an- 
terior y abrió las dos tapas que pro- 
dujeron un sonido que rompió el úl- 
timo cristal. Se dirigió hacia donde 
estaban éstos y los activó. Estos pu= 
sieron en marcha una corriente de 
aire por la que ascendió una vez 
más. Cayó sobre una tubería amari- 
lla, empujó un trozo gris para unir 
la tubería. Hizo lo mismo con la si- 
guiente, Después siguió un camino 
que le condujo hasta una sala con 
tres tuberías más. Antes de subir a 
dichas tuberías, accionó dos palan- 
cas que descubrieron un pasaje en 
lo alto. Gracias a las tuberías pudo 
pasar a esa apertura que le llevó 
hasta una amplia sala donde las tu- 
berías parecian pertenecer a un ór- 
gano gigantesco. Abajo, en la base 
del cuerpo principal, activó un me- 
canismo que liberó el aire de una 
de las tres tuberías de la habitación 
que había visitado anteriormente, 
Ascendió por el otro tramo de tu- 
berías, traspasó una puerta y as- 
cendió por una tuberia hasta llegar 
a un sala cuadrada. Empujó un blo- 
que de piedra provocando que se 
cayeran una cuantas piedras que 
dejaron libre un hueco. Con el blo- 
que pudo activar otra válvula sobre 


la caldera amarilla, liberando la se- 
gunda corriente de aire. Entonces, 
continuó avanzando por el hueco 
que había abierto. Ahora se encon- 
traba en una estancia bastante am- 
plia. Se encaramó sobre la tubería 
de la pared derecha, para acceder a 
una zona donde pudo empujar una 
de las secciones de las tuberías 
que estaba rota y completar- 
la. Volvió hacia atrás y siguió 
la tubería hacia arriba hasta 
encontrar la última válvula. 
Ahora, el aire salía despedido 
por las tres tuberías con una fuer 
za descomunal. Recorrió el camino 
de vuelta, y subió sobre las tuberí- 
as para planear hasta una apertura. 
El corredor le trasladó hacia una 
puerta dimensional, que le serviría 
para acceder a la guarida de Zep- 
hon. Tras activarla volvió al corre- 
dor principal para enfrentarse con- 
tra Zephon, el vampiro insecto. Muy 
pronto, Raziel averiguó cómo podía 
acabar con aquel despreciable ser. 
Se acercó para clavar una de sus 
patas en el suelo y la golpeó. Repi- 
tió la misma estrategia hasta que 
terminó con las cuatro. En ese mo- 
mento, la parte frontal quedaba ca- 
si desprotegida, exceptuando las 
dos pinzas mortales (que le envia- 
ban al mundo de los muertos cada 
vez que le tocaban) que le queda- 
ban a Zephon. Cada vez que Raziel 
le golpeaba, soltaba un huevo. En- 
tonces, recogía el huevo para pren- 
derle fuego y lo estampaba contra 
el vampiro. Cuando terminó con él, 
Raziel había adquirido el poder pa- 
ra escalar cierto tipo de muros. 
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Con la nueva habilidad adquirida, 
Raziel se introdujo en la puerta di- 
mensional para ir a la correspon- 
diente de la escalera de caracol, cu- 
ya otra salida daba al lago. Saltó al 
lago y siguió el pasillo de la iz- 
quierda. Al salir a la superficie, ha- 
1ló un muro escalable. Este daba pa- 
so a un sendero que terminaba en 
la fortaleza de Nupraptor. Entró por 
el ojo derecho. Avanzó hasta en- 
contrarse con una columna con 
enormes vigas suspendidas. Se su- 
bió a la primera, desde ella accedió 
a la pared. Pasó al modo espectral y 
vio que podía llegar a un nuevo 
tronco. Así continuó ascendiendo 
hasta que encontró un portal para 
pasar al mundo físico. Continuó su- 
biendo y al final halló una escalera 
en espiral. Desde allí pasó a un ris- 
co que conducía a un nivel superior 
con una cueva. Por ella alcanzó el 
poyete sobre el que se posaba antes 
la calavera de Nuprator. Ahora sólo 
quedaba la mandíbula. Por un hue- 
co de la mandíbula observó un sa- 
liente con una antorcha, el salto era 
peligroso pero consiguió llegar has- 
ta él, El saliente le llevó a una cue- 
va con dos antorchas. Pasándolas, 
vio un camino arriba a la derecha. 
Un bloque le cerraba el camino. Lo 
empujó a una habitación nueva. Le 
serviría para resolver el puzzle de 
esta sala. El resto de los bloques 
que faltaban estaban en el segundo 
nivel. Al resolverlo, una estatua co- 
bró vida y obtuvo finalmente el Gli- 
fo de la Piedra. 


Tras derrotar a Zephon, el Ente le 
había indicado que debía dirigirse 
hacia las montañas más allá de los 
Pilares de Nosgoth. Inició su cami- 
no hacia el lugar donde se había 
enfrentado por primera vez con 
Kain. Entró a través de la verja, 
pasó por el puente y continuó 
traspasando rejas hasta lle- 
gar a los Pilares de Nosgoth. 
Una vez allí, Ariel le explicó 
porqué se encontraba allí, recor- 
dándole el lugar al que tenía que 
dirigirse. Al principio se hallaba un 
poco confuso porque no era capaz 
de ver el sitio que le conduciría fue- 
ra de los pilares. Entonces se per- 
cató de un muro que podría escalar 
situado a la derecha de la entrada. 
Subió por él, encontró una puerta y 
siguió un camino que terminaba en 
una estancia con dos puertas. Utili- 
zó una de ellas para ver que se ha- 
llaba sobre un pequeño valle, Des- 
cendió hasta él. Raziel avanzó por 
el valle hasta que una escena le 
mostró la Tumba de Serafan, los Sa- 
cerdotes Durmientes. Al parecer, es- 
tos sacerdotes pertenecían a un im- 
placable grupo de cazadores de 
vampiros entre los que se encon- 
traba Malek (enemigo de Kain en el 
primer Legacy of Kain). Raziel se en- 
caminó a la izquierda de la tumba y 
buscó un lugar por el que escalar. 
Una vez encontrado, llegó a un pa- 
sillo verde que conducía a una 
puerta dimensional. Después regre- 
só a la tumba y se introdujo en las 
ruinas. Pasó por la puerta adentro 


y siguió el camino hasta un portal 
donde recuperar su aspecto físico. 
Al final llegó a una puerta de ma- 
dera. Al salir continuó por un co- 
rredor triangular que parecía termi- 
nar allí mismo. Observó bien, y en 
el centro contempló un bloque que 
seguramente se podía mover. Exac- 
tamente, tiró de él para poder en- 
trar en la tumba. Una vez dentro 
pudo contemplar las tumbas con 
todos los nombres de sus herma- 
nos, incluido el suyo. Ahora sí que 
se encontraba en un punto sin re- 
torno. Entonces recordó cómo cam- 
biaba el mundo al pasar a la zona 
espectral. Nada más realizar el cam- 
bio un agujero surgió del suelo y 
fue absorbido a los sótanos inson- 
dables de la tumba. Pasó por una 
puerta para continuar por un túnel 
que daba a un sala cuadrangular. 
En la zona izquierda de la estancia 
había un portal para pasar al mun- 
do fisico. Raziel se dirigió hacia él y 
realizó la transformación. En ese 
preciso instante fue recibido por 
Morlock. Sin duda, se trataba del 
miembro más débil de la familia. El 
único problema que planteaba a 
Raziel eran los proyectiles de ener- 
gía kinética que era capaz de lan- 
zarle a distancia. Entonces Raziel 
optó por acortar la distancia de lu- 
cha, intentando mantener Soul Re- 
aver siempre activa y comenzó a 
hostigarle. Finalmente, le lanzó al 
agua para ver cómo agonizaba. Des- 
pués, comprobó que ahora él había 
adquirido el poder de lanzar pro- 
yectiles a distancia para abatir a sus 
enemigos y objetos lejanos. 


Antes de dirigirse a la Abadía Su- 
mergida, Raziel se dispuso a encon- 
trar un nuevo glifo. Se encontraba 
en la Catedral Silenciosa. Allí fue 
hacia el primer pozo cuya corriente 
de aire le permitía ascender, pero 
dejándose caer al fondo. Con- 
tinuó por dicho pasillo hasta 
llegar a una sala con una 
ventana. Disparó un proyectil 
a la ventana y escaló para se- 
guir un corredor hasta una 
puerta de metal. La traspasó y se 
encontró en una sala altísima y muy 
larga. Tres pilares se perdían en el 
cielo. En la zona más alejada de la 
sala recogió una baqueta. Entonces 
retrocedió hasta la puerta metálica 
y escaló para alcanzar un saliente. 
Desde allí, miró a la izquierda para 
ver una pequeña habitación en la 
que lanzó la baqueta. Después se 
volvió espectral y comprobó que 
ahora podía alcanzar uno de los al- 
tos pilares. Saltó sobre él y volvió al 
mundo material. Saltó hacia la iz- 
quierda para recoger la baqueta. 
Regresó al pilar para pasar de uno 
en uno hasta el tercero. Allí dejó en 
el suelo la baqueta y rompió un 
cristal con un proyectil. Después 
lanzó la baqueta al hueco, se con- 
virtió en un espectro y saltó hasta 
donde estaba la ventana. Cuando 
encontró un portal donde volver a 
recuperar su forma física lo utilizó. 
Ahora ya podía recoger la baqueta 
y, un poco más adelante, batir con 
ella una gigantesca campana para 
que le otorgara el Glifo del Sonido. 


Después de conseguir el Glifo del 
Sonido, Raziel se encaminó hacia la 
Tumba de Serafan de nuevo. Una 
vez en el lugar se dirigió hacia el 
mismo lugar donde se había en- 
frentado con Morlock. Examinó 
atentamente el lugar y fijó su 
mirada en una diana que ha- 
bía en la pared. Lanzó varios 
proyectiles hasta que el blo- 
que cayó al otro lado descu- 
briendo un pasaje. Se introdujo 
por él y descendió. Ya abajo avanzó 
hacia la izquierda por un corredor 
que se introducía en el agua. Con- 
tinuó andando hasta que una ram- 
pa ascendente le permitió salir del 
agua. Ahora podía volver a ser ma- 
terial, hecho lo cual volvió a enca- 
minarse hacia la izquierda. Sorteó 
un pequeño estanque saltando a 
una pared por la que era posible es- 
calar. El muro accedía a una plata- 
forma semicircular. Desde ahí efec- 
tuó un salto al pilar más alto que 
tenía enfrente. En ese lugar utilizó 
un proyectil para empujar un blo- 
que sobre el siguiente pilar. De es- 
ta manera llegó hasta el otro lado. 
Entonces subió por unas escaleras 
que le condujeron a una puerta de 
madera. Al traspasarla se encontró 
frente a una bifurcación. De frente 
halló una habitación donde recar- 
gar energía vital y para los glifos. 
Después fue a explorar el camino de 
la derecha. Allí tuvo que pasar por 
una puerta metálica y subir dos es- 
caleras. En un portal azul adquirió 
forma corpórea con la sorpresa de 


que dos bestias estaban esperándo- 
le en el mundo real. Se zafó de sus 
ataques y terminó con ellas. Libre 
de enemigos contempló que en la 
sala había una especie de jaula con 
un bloque en su interior. Con un 
proyectil empujó el bloque contra 
la pared. Ya como espiritu traspasó 
la barrera y subió por el bloque a 
un pasadizo. Este llevó a Raziel du- 
rante largo rato, pasando por una 
puerta metálica, hasta la salida de 
una cueva. Desde las alturas con- 
templó un lago con un navío espa= 
ñol atracado en el medio. Planeó 
hasta el barco y se encaramó en la 
zona más alta, porque así fue capaz 
de alcanzar un saliente. Continuó 
avanzando por un corredor hasta 
encontrar un portal donde pasar al 
mundo físico. Ahora se hallaba 
frente a dos opciones. A la derecha 
seguía un corredor hacia una puer- 
ta dimensional. Raziel la activó y re- 
tornó para continuar por la otra 
puerta. Un túnel le llevó hasta una 
puerta oscura que se encontraba 
cerrada. Tenía el símbolo de una 
diana en su superficie. Un proyectil 
bastó para derribar la puerta. (Una 
escena muestra la Abadía Sumergi- 
da del clan de Rahab). En esta zona 
Raziel descubrió un nuevo tipo de 
enemigos. Eran unos extraños vam- 
piros acuáticos, que como tales no 
podían ser eliminados lanzándoles 
al agua una vez aturdidos. Sin em- 
bargo, ahora su mayor problema era 
encontrar una entrada al refugio de 
Rahab. Desde donde estaba situa- 
do, Raziel vio una serie de platafor- 
mas por las que podía avanzar so- 


bre el agua. Fue saltando hasta lle- 
gar a un pilar con una puerta a la 
izquierda. Realizando un supersalto 
la alcanzó. Desde allí pudo contem- 
plar como una de las serpientes 
vampiro le lanzaba proyectiles cons- 
tantemente. Raziel la atacó y prosi- 
guió pasando por la puerta de la 
izquierda. Nada más entrar lan- 
zó un proyectil a uno de los 
seres que había dentro que 
quedó empalado. Un poco 
más adelante se encontró con 
una habitación con cuatro sali- 
das posibles. Raziel siguió caminan- 
do de frente. Una puerta metálica 
le cerraba el paso. La abrió, se en- 
frentó con dos vampiros más, y tras 
otra puerta metálica halló un co- 
rredor que desembocaba en una sa- 
la mucho más grande y con agua 
en el medio, de la que emergían al- 
gunas columnas. Aprovechando los 
pilares pasó por encima del estan- 
que hasta alcanzar la otra orilla. 
Aunque antes disparó a distancia a 
una de aquellas serpientes que le 
estaba esperando. Desde aqui siguió 
un alto pasillo hasta llegar a una 
puerta metálica. Entró por ella y no 
caminó mucho tiempo antes de en- 
contrar que el corredor descendía 
en un profundo estanque. Una vez 
en el fondo, Raziel anduvo hasta al- 
canzar una zona con un suelo co- 
mo un tablero de ajedrez. Nada más 
entrar en esta sala avanzó pegado 
a la pared derecha para toparse con 
un pequeño saliente. Se subió a él y 
pudo ver en una plataforma supe- 
rior un portal azul para volver al 
mundo material. Cuando lo hizo, 
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comenzó a escalar por el muro y fi- 
nalmente se introdujo en un salien- 
te de la pared. Desde allí podía con- 
templar la gigantesca estancia cu- 
bierta por las aguas. Ahora venía lo 
más complicado, tenía que saltar de 
viga en viga hasta alcanzar el otro 
extremo de la sala. No era nada fá- 
cil pero lo consiguió (lo mejor es 
utilizar el salto y soltar el pad di- 
reccional en cuanto estemos en la 
viga si no queremos caer al agua). 
Al llegar a la última viga observó 
que un pasillo surgía de la pared iz- 
quierda. En su interior le esperaban 
dos serpientes vampiro. Una vez li- 
bre el camino comprobó que una 
cristalera le cerraba el paso. La re- 
ventó con un proyectil y por un mo- 
mento se desanimó. Una serie de 
salientes, en los que debería realizar 
unos saltos ajustadísimos, eran el 
único camino posible. Le echó va- 
lor, comenzó a correr y saltó sobre 
el primer saliente. Así fue pasando 
de uno en uno hasta llegar a una 
plataforma desde la cual saltó a un 
edificio que se levantaba sobre el 
agua. Rodeó el silo hacia la dere- 
cha, y así pudo ver un campanario 
que desde allí era fácil de acceder. 
Cuando llegó a la torre, cogió la ca- 
dena e hizo sonar la campana. Des- 
cendió por una escalera de caracol y 
vio una puerta abierta. Pasó al otro 
lado y siguió unas escaleras que le 
condujeron a través del agua a otro 
tramo de escaleras que ascendían 
hasta la guarida de Rahab. Una vez 
dentro, utilizó los pilares pequeños 
para ir subiendo, salir del agua y, 
finalmente, volver al mundo real 


para enfrentarse con Rahab. Lo pri- 
mero que le llamó la atención a Ra- 
ziel fue que la sala estaba repleta 
de vidrieras que filtraban la luz del 
sol. Asi que cuando su hermano co- 
menzó sus ataques, él fue destru- 
yendo con sus proyectiles las ven- 
tanas. Cuando los rayos solares pe- 
netraron en la sala, Rahab mu- 
rió. A partir de ese momento, 
Raziel no estaría obligado a 
cambiar del mundo material 
al espectral cada vez que se 
metiera en el agua. Ahora po- 
dría nadar tranquilamente. Final- 
mente, se dirigió hasta la habita- 
ción con el suelo de ajedrez. El ca- 
mino más corto era saltar al agua 
desde el campanario e ir a la iz- 
quierda siguiendo el muro. Pronto 
vio una puerta bajo el agua y un 
muro encima suyo. Utilizando el sú- 
per salto se encaramó en el muro y 
saltó al otro lado para caer en el 
agua de nuevo. Siguió por el agua 
hasta que el suelo se convirtió en 
cuadrados blancos y negros y pasó 
por la puerta para entrar en la sala 
a la que originalmente se dirigía. 
Bajo el agua destrozó una cristale- 
ra y apareció un pasaje. Al seguirlo 
encontró unas escaleras. Continuó 
avanzando hasta que se encontró 
frente a una nueva cristalera. Al 
romperla pudo salir del agua a la 
superficie. Avanzó hasta que se en- 
contró con un fuego donde al po- 
sar la espada Soul Reaver se puso 
al rojo vivo. Desde entonces, cada 
vez que posara la espada sobre un 
fuego ésta pasaría del color azul al 
naranja indicando un nuevo poder. 
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Tras conseguir el fuego para Soul 
Reaver, Raziel se dispuso a abando- 
nar La Abadía. Abandonó la habi- 
tación pequeña y retrocedió hasta 
las escaleras, al salir continuó ha- 
cia la derecha y subió hasta la ter- 
cera ventana. Un haz de rayos so- 
lares la distinguían del resto. Siguió 
subiendo hasta un pasillo cilíndrico 
que continuaba ascendiendo. Nadó 
por la habitación hasta que desem- 
bocó en un recinto grandísimo ba- 
jo el agua. Seguía nadando hacia 
arriba hasta que halló un pasillo en 
la primera sala de la izquierda. De 
nuevo, este corredor le llevaba a 
una sala submarina con unas esca- 
leras en el fondo. Desde aquí se di- 
rigió hacia el otro extremo de la ha- 
bitación. Tomó el pasaje que le con- 
ducía a un pozo profundo. Al salir 
a la superficie y se dirigió hacia la 
zona izquierda para alcanzar una 
puerta de madera. Cuando entró 
por dicha puerta encontró una pa- 
lanca en el muro derecho. Al accio- 
narla pasó rápidamente al mundo 
espectral para que las puertas que 
acababa de abrir no se cerraran. Al 
pasar al otro lado, volvió al mundo 
material y accionó una palanca, es- 
ta vez para abrir una puerta metá- 
lica roja. Entonces retrocedió y bus- 
có por la habitación una profunda 
caverna con una puerta de madera 
al final. Entró por dicha puerta (una 
escena muestra cómo obtener un 
fuego a través de la habitación). 
Una vez más volvió al plano espec- 
tral desde la posición en la que se 


encontraba. De esta forma cayó al 
suelo del fondo. Ahora tenía que ir 
saltando de columna en columna 
para alcanzar el otro extremo de la 
sala y así conseguir la llama. En- 
cendió Soul Reaver para finalmen- 
te salir de la sala hacia donde se 
hallaba la puerta roja de metal que 
antes estaba cerrada. Siguió a 
través de una habitación nue- 
va en la que había una estu- 
tua de un tamaño considera- 
ble. Cuando se dirigió hacia 
ella y consiguió prender el pe- 
betero que la estatua sostenía, ob- 
tuvo el Glifo del Fuego. Una vez he- 
cho esto, retrocedió por el camino 
que había venido. Después subió 
por el pasaje de la derecha y salió 
directamente al castillo que perte- 
neció a su clan. A la derecha de 
donde habia emergido estaba la 
puerta dimensional del castillo. Co- 
mo pensaba continuar hasta en- 
contrar los Glifos que le restaban, 
desde alli se trasladó a la puerta di- 
mensional de la Catedral Silencio- 
sa, la que fuera refugio de Zephon. 
NOTA: Realmente, los Glifos no son 
imprescindibles para terminarse el 
juego. Los únicos poderes que se 
necesitan para tal fin Raziel los ob- 
tendrá en sus luchas contra los je- 
fes finales. Por lo tanto, resulta to- 
talmente opcional embarcarse en la 
aventura de obtener estas piedras 
mágicas. Aunque merece la pena 
intentarlo por visitar las zonas don- 
de se ocultan, como el castillo de 
Nupraptor, que de otra manera pa- 
saría inadvertido y alguna que otra 
sorpresita más que hay por ahi. 


Raziel tenía que volver a la Catedral 
Silenciosa, allí estaba el Glifo de la 
Luz. Esta vez debía introducirse en 
el foso que rodeaba a la fortaleza. 
Se sumergió y avanzó hacia la de- 
recha, pasó por una zona más an- 
cha y siguió subiendo (hasta 
que una escena le muestra 
dónde ir). Después siguió por 

el muro de la derecha hasta 
encontrar un pasaje. Al final 

de éste había una puerta di- 
mensional. La activó y volvió a me- 
terse en el agua para alcanzar de 
nuevo la superficie. Entonces, esca- 
ló un muro de roca por la parte ¡z- 
quierda. Ahora debería ascender 
saltando de precipicio en precipicio. 
Al final halló un pequeño pasaje 
que penetraba en el interior del 
muro. Conducía a una sala desde la 
cual saltó hacia un faro de cristal 
que había abajo. A su izquierda en- 
tró por una puerta de madera (una 
escena enseña el siguiente objeti- 
vo). Raziel comenzó a descender por 
el pasillo de la izquierda y no tardó 
mucho en encontrarse con una 
puerta de madera por la que pasó. 
Se encontraba en una sala de la que 
salía un pasaje. Este daba a una es- 
tancia con un conducto metálico en 
el centro. Tras subirse al conducto, 
empujó un bloque que había arriba 
para después bajar de nuevo. Aho- 
ra tenía que empujar el bloque has- 
ta una palanca. Al accionar la pa- 
lanca empujó el bloque para blo- 
quear el volante. Entonces contem- 
pló que las antorchas de la sala per- 


manecían encendidas. Después sa- 
lió de la habitación al precipicio y 
descendió hasta el nivel del agua. 
Saltó de plataforma en plataforma 
para llegar a una roca musgosa. 
Desde allí pudo acceder a lo que pa- 
recía ser la entrada inferior del fa- 
ro. Entró por una puerta y procedió 
a bajar al fondo del edificio saltan- 
do directamente. Aquí siguió por un 
pasillo, pasando por dos taladros gi- 
gantes. Entonces pasó al modo es- 
pectral y desapareció la barrera que 
bloqueaba el camino. Fue hacia la 
derecha y antes de entrar por una 
puerta de madera volvió al mundo 
real. Continuó bajando, entró por 
una puerta doble y llegó a un pozo 
muy alto. Encontró dos tuberías y 
montones de bloques que utilizó 
para conectar las tuberías. Ahora ya 
podía salir del pozo por una de las 
tuberías. Llegó a una sala pequeña 
y activó una palanca (una escena 
enseña todo lo que has hecho). Co- 
menzó a ascender utilizando tres 
corrientes de vapor verdoso. Una 
vez sobre el molino se encaramó so- 
bre una corriente que le permitió 
alcanzar una serie de pasarelas as- 
cendentes que le llevaron hasta una 
puerta. Saltó abajo y siguió un ca- 
mino ascendente, pasó por una ha- 
bitación con tres pistones y se in- 
trodujo por un pequeño hueco pa- 
ra bajar a otra sala por la que acce- 
dió al exterior. Volvió a subir por las 
pasarelas. El faro funcionaba. Cuan- 
do estuvo arriba del todo entró en 
una habitación y al pasar la luz del 
faro pasó al plano espectral. Ya ha- 
bía conseguido el Glifo de Luz. 


Después se dirigió a la puerta di- 
mensional que había encontrado en 
la zona y se teletransportó en la 
puerta más cercana al Abismo en el 
que fue ejecutado. Una vez sobre la 
plataforma central desde la que 
fue lanzado saltó hacia la se- 
gunda roca sobre el abismo. 
Entonces se fijó en los dos 
lugares que le quedaban por 
explorar. Al frente, una aper- 
tura en el muro de roca, casi 
inaccesible, que le conduciría has- 
ta el enfrentamiento contra su her= 
mano Dumah. A la izquierda se en- 
contraba la entrada a la Ciudadela 
de los Humanos, uno de los últimos 
reductos que todavía luchaban con- 
tra los vampiros. Raziel escogió el 
segundo camino para aventurarse 
en la búsqueda del último Glifo. 
Saltó hacia la izquierda y se metió 
en un pasillo que se introducía en 
el agua. Una vez en las profundida- 
des, Raziel nadó para alcanzar la su- 
perficie al otro lado. Inspeccionó la 
zona y en una de las paredes más 
alejadas de la salida se fijó que ha- 
bía una pequeña puerta de madera 
incrustada en la roca. Se introdujo 
por ella y subió por las escaleras 
hasta llegar arriba. Allí encontró dos 
bloques encajados en el muro. En- 
ganchó uno de ellos y tiró de él pa- 
ra extraerlo del hueco. Repitió la 
misma operación con el segundo 
para después colocar uno encima 
del otro y acercarlos a la pared. Sal- 
tó encima de ellos y pudo acceder 
a la zona superior de la estancia. 
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Entonces continuó por un pequeño 
camino que le condujo a una ven- 
tana, saltó por ella y siguió los pa- 
sillos entre muros anaranjados has- 
ta que se halló frente a una puerta 
doble. Era la entrada a la ciudad. 
Delante de él vio un puente que pa- 
saba sobre una corriente de agua. 
Se metió en ella y destruyó con un 
proyectil una puerta circular bajo el 
agua. Nadó a través de la tubería 
pasando por una serie de ventila- 
dores a una nueva tubería. Avanzó 
a traves de un túnel inferior y al lle- 
gar al final contempló una impre- 
sionante catarata. Salió del agua y 
se introdujo por una puerta a la de- 
recha de la cascada. Una vez den- 
tro comenzó a ascender por unas 
escaleras que llegaban hasta una 
estatua. Pasó de largo y entró por 
una puerta a la derecha. Continuó 
subiendo y saltó sobre un pequeño 
arroyo. Extrajo un bloque de la pa- 
red y lo metió en el arroyo. Enton- 
ces lo empujó abajo hacia la dere- 
cha a una sala muy alta con un 
hueco cuadrado en el centro. Al co- 
locar el bloque en dicho agujero la 
sala se llenó de agua. Ahora tenía 
que retroceder hasta la estancia en 
la que había visto la estatua para 
encontrar que el Glifo del Agua ha- 
bía aparecido. Una vez con el arte- 
facto en su poder, Raziel podía bus 
car la puerta dimensional de la Ciu- 
dad de los Humanos o dirigirse di- 
rectamente hacia el Abismo. Desde 
allí debería encaminarse hacia el 
Pueblo de Ceniza, donde le espera- 
ba su hermano Dumah, el último 
obstáculo antes de Kain. 


Regresó al abismo y saltó desde el 
segundo pilar al frente. Una vez en 
el agua utilizó el súper salto acuá- 
tico para alcanzar la apertura en la 
roca, hasta ese momento inaccesi- 
ble. Desde allí partía un camino 
que terminaba en un inmenso 
valle nevado. Pasó bajo un ar- 
co y siguió el camino junto al 
muro derecho, donde encon- 
tró uno por la parte trasera 
que se podía escalar. El continuó 
avanzando y procedió, por detrás de 
dicho muro, hacia una cueva oscu= 
ra. Por ese sendero llegó hasta una 
puerta dimensional y tras activarla 
retornó al muro escalable. Al subir 
pudo contemplar una impresionan 
te fortaleza cuya puerta estaba ce- 
rrada. Sin embargo, comprobó que 
saltando desde el muro y planean- 
do podía alcanzar su muralla e in- 
troducirse en su interior. Detrás de 
la muralla se encontraba la entrada 
al Pueblo de Ceniza, el hogar de Du- 
mah y su estirpe. En la parte más 
alejada había un puerta que tras- 
pasó en modo espectral. Detrás de 
ella se encontró con un pasillo que 
rodeaba un patio al que podía ac- 
ceder por una serie de puertas en- 
rejadas. Traspasó las puertas para 
alcanzar el otro lado donde un por- 
tal le permitió volver al mundo de 
los vivos. Ya con su cuerpo recupe- 
rado se acercó a la puerta que tenía 
enfrente. Entonces se colocó de for- 
ma que pudiera mover el bloque en 
medio del patio lanzándole proyec- 
tiles hasta acercarlo a la pared más 


alejada de donde él se encontraba. 
De nuevo se trasladó al mundo de 
los espectros para traspasar la 
puerta. Una vez dentro del patio se 
dirigió al bloque y saltando encima 
consiguió alcanzar un pasillo supe- 
rior. Otra vez, Raziel adquirió una 
entidad fisica y se dejó caer por el 
hueco que había al otro lado. Por el 
pasillo que había hallado llegó has- 
ta una pared con un bloque encaja 
do. Tiró del bloque para que de es- 
ta forma le permitiera saltar sobre 
un saliente que había en el muro de 
la derecha. Desde esa posición, Ra- 
ziel observó que ahora estaba mi- 
rando hacia el patio exterior. Des- 
de allí tenía que saltar hasta una 
sala, pasando por encima del patio, 
Cuando consiguió salvar la distan- 
cia comenzó a andar por un pasillo 
hasta alcanzar el final (una escena 
mostrará hasta dónde tienes que 
llegar). Abajo había dos estanques 
de agua separados por un espacio 
seco. Raziel planeó hasta el peque- 
ño puente y se fijó que en uno de 
los laterales había una palanca. Na- 
da más accionarla los dos estanques 
se vaciaron por completo. Ahora 
tendría que pensar atentamente có- 
mo llegar hasta la apertura que ha- 
bía sobre el segundo estanque. Sal- 
tó al primer estanque y colocó los 
bloques de forma que le permitie- 
ran empujar uno de ellos sobre el 
puente entre ambas piscinas. Sin 
lanzar el bloque hasta el segundo 
estanque, descendió a éste. Una vez 
abajo, colocó dos bloques, uno en- 
Cima de otro y los empujó hasta el 
puente para hacer una pila de tres 


bloques. Ya tenía uno de los ele- 
mentos para formar la escalera que 
necesitaba. Acercó la pila hasta la 
pared con la apertura y colocó un 
último bloque junto a los tres. Gra- 
cias a él subió a la pila y desde és- 
ta se encaramó en la apertura. Por 
ella se accedía a la Sala de Fundi- 
ción a través de los conductos 
de ventilación. Explorando la 
inmensa sala, Raziel encon 
tró una manivela que activa- 
ba el fluído de gas. Subió por 
una de las rampas al pasillo su- 
perior y allí pulsó una palanca que 
prendió una chispa. Se produjo una 
tremenda explosión que abrió un 
hueco en la pared. A través de él, 
llegó a una plataforma sobre el pa- 
tio enrejado. Había un bloque que 
empujó al fondo del patio. Saltó y 
colocó el bloque sobre otro y los co- 
locó en el muro que había frente a 
la entrada por la que acababa de 
salir. Se subió sobre los bloques y 
accedió a un nuevo pasillo. Se deci- 
dió a seguir el pasillo amarillo y al 
llegar al final se encontró con un 
gran agujero (una escena muestra 
que hay que ascender hasta arriba 
del todo utilizando una serie de pla- 
taformas). Observando bien, se dio 
cuenta de que las distancias hacia 
las plataformas eran insalvables. De 
nuevo tendría que recurrir al truco 
de trasladarse al mundo espectral. 
Efectivamente, el mundo se com- 
primió, se retorció y donde antes 
parecia que era imposible llegar 
ahora apenas supondría problema 
para Raziel. Entonces, fue saltando 
de plataforma en plataforma. 


Cuando llegó a la última plataforma 
halló una palanca junto a una rue- 
da dentada. Antes de poder activar 
las, Raziel saltó a la plataforma que 
había enfrente. Utilizó el portal que 
había allí para volver a tomar una 
apariencia física y, con mucho cui- 
dado, saltó de nuevo hacia la pa- 
lanca. Cuando la activó se que- 
dó perplejo al ver cómo apa- 
recía un puente que le per- 
mitía acceder hacia una 
apertura al otro lado de la pa- 
red. Sin pensárselo dos veces se 
dejó caer sobre el puente. Contem- 
pló el pasillo que había frente a él y 
lo siguió hasta una bifurcación. Se 
decidió a continuar por el camino 
de la derecha que terminaba en una 
puerta. A su izquierda había un blo- 
que metido en la pared. Tiró de él 
para sacarlo y lo colocó de forma 
que pudiera acceder a un saliente 
que había arriba. Subió a él y llegó 
a una sala con pilares muy altos 
(una escena muestra el lugar al que 
tiene que llegar Raziel). En un prin- 
cipio le pareció imposible alcanzar 
la parte superior de la sala. Enton- 
ces recordó que podía usar el truco 
del mundo espectral. Cuando lo hi- 
zo, Raziel vio cómo las columnas 
descendían y cambiaban de forma 
para permitirle seguir su camino. 
Ahora, se encaramó sobre la prime- 
ra columna y desde allí fue saltan- 
do de pilar en pilar hasta alcanzar 
un pasillo. Desde la altura pudo 
contemplar un obelisco rodeado por 
una valla. Planeó desde el lugar 
donde se hallaba de manera que 
fue a aterrizar junto al obelisco. Su 
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superficie estaba repleta de extra- 
ñas inscripciones. No sabía muy 
bien cómo salir de este nuevo ato- 
lladero. Probó a empujar la mole de 
piedra y entonces cedió. Al caer es- 
trepitosamente contra el suelo dio 
sobre una puerta que saltó hecha 
mil pedazos. Era la puerta que daba 
entrada a la cámara principal de 
Dumah. Raziel entró en la sala, flan- 
queada por gigantescas estatuas de 
guerreros y con el trono de su her- 
mano bajo una enorme vidriera. Es- 
te yacía sobre su trono con tres lan- 
zas atravesando su cuerpo. Raziel se 
acercó para observarle mejor. Pare- 
cía una estatua. Sin embargo, cuan- 
do le liberó de las tres lanzas, cobró 
vida y su hermano comenzó a ha- 
blarle antes de disputar una de las 
batallas más duras de toda su aven- 
tura. Aparentemente, Dumah era 
completamente inmune a los ata- 
ques de Raziel. Por más espadazos 
y golpes que le propinaba, sólo con= 
seguia extraer unas carcajadas de 
su gigante hermano. Tras un rato 
de intentos fallidos se le ocurrió 
una idea. Se alejó un poco de Du- 
mah y éste comenzó a seguirle. 
Mientras, evitaba ser alcanzado por 
sus ataques. Así comenzó una loca 
carrera que les condujo hasta la Sa- 
la de Fundición. Allí consiguió que 
Dumah se quedara en el centro y 
activó la palanca para destruirle con 
una tremenda explosión. Al matar 
a Dumah, Raziel obtuvo el poder de 
la constricción. Dando una vuelta 
completa sobre ciertos objetos po- 
día activarlos o moverlos como pu- 
do comprobar más tarde. 


Con su nueva habilidad, Raziel se 
dirigió de nuevo al valle nevado. Al 
final encontró un reloj de sol. Dio 
una vuelta completa sobre él y con- 
templó cómo se abrían las puertas 
del Oráculo. Entro por ellas a una 
cueva. Dentro halló una puerta 
dimensional y tras activarla se 
dirigió hacia la derecha. Se 
hallaba en una zona sin sali- 
da. Se trasladó al plano es- 
pectral y vio una grieta por la 
que pasó. Había dos puertas cerra- 
das, una a su izquierda y otra a su 
derecha. Entonces utilizó la cons- 
tricción en un eje que había en el 
centro para abrir las dos puertas. 
Entró por la izquierda. Sacó de la 
pared un bloque bajo el número 
siete. Lo empujó a la zona inferior 
a la derecha y después sacó el blo- 
que bajo la lo introdujo bajo el 
simbolo del ”7". En modo espectral 
pasó por la puerta metálica y fue 
hacia la izquierda para finalmente 
introducir el otro bloque bajo el 
hueco de la “Z" negra. Entonces re- 
tornó atravesando las puertas al 
otro lado. Ya con apariencia física 
cogió el bloque bajo el "7" y lo em- 
pujó al hueco bajo “O” negra. Aho- 
ra todas las puertas estaban abier- 
tas. Entonces pasó por las puertas 
dobles del pequeño patio a un pa- 
sillo alto con columnas rosas. A su 
derecha continuó avanzando por un 
pasillo que terminaba en una sala 
con otro eje en el centro. Utilizó su 
poder sobre él y se abrió un pasaje 
hacia la derecha. Allí podía recargar 
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la energía para sus Glifos. Después 
se dirigió hacia la izquierda subien- 
do por una rampa para llegar a una 
puerta que tuvo que atravesar como 
un espíritu. Siguió andando hasta 
que alcanzó una sala con maderos 
retorcidos en el techo. Saltó hacia 
el otro lado. Desde allí volvió a sal- 
tar a una habitación a la derecha 
donde pudo transformarse en ente 
físico. Con mucho cuidado se acer- 
có al borde y saltó hacia atrás. Pa- 
só por la puerta y se encontró con 
una sala con dos bloques. Colocó 
ambos bloques enfrente de los agu- 
jeros que había en la sala y saltó 
por encima del pozo. Entonces uti- 
lizó proyectiles para introducir los 
bloques en los huecos. Al hacerlo, 
la puerta en el centro de la habita- 
ción se abrió. A través de ella llegó 
a un habitación con cuatro ejes. Los 
situó mirando hacia la pintura do- 
rada en el centro del suelo (una es- 
cena enseña cómo se abre una 
puerta justo en la sala donde se 
abrió la grieta). Raziel regresó has- 
ta la primera sala de la cueva y se 
introdujo por la puerta que acaba- 
ba de abrir. Se encontró con el Cal- 
dero del Oráculo. Utilizó el poder de 
constricción en el caldero y se abrió 
una nueva puerta. Por ese pasillo 
alcanzó una sala circular. Hacia la 
derecha había unos interruptores. 
Los fue pulsando para colocar la 
hora del reloj en las 06:00. El sue- 
lo de la planta baja cayó. Raziel ba- 
jó hasta el fondo. Allí encontró pris- 
mas de cristal. Fue colocándolos de 
manera que se correspondieran con 
los colores de la pared. Después dio 


la vuelta al espejo que había en el 
centro de la habitación usando la 
constricción. Entonces se abrieron 
varias puertas. Salió de la sala y se 
introdujo por una puerta doble. 
Ahora se hallaba en una sala circu- 
lar con un reloj gigantesco en el 
centro. Se dio cuenta de que en las 
paredes había simbolos y colo- 
res que se correspondían con 
las manillas del reloj y los 
símbolos del suelo. También 
había tres barriles de colores 
en la habitación, Estos los utili- 
zó Raziel para mover las manillas 
del reloj por constricción. Lo hizo 
hasta que las agujas estuvieron a la 
altura de los símbolos en la pared. 
Entonces, una puerta triangular se 
abrió. Al introducirse por esa puer- 
ta, Raziel se encontró frente a un 
pasillo que iba descendiendo pro- 
gresivamente. Cuando llegó al final 
se encaminó hacia la derecha y a un 
saliente junto a una rueda dentada 
roja con pinchos. Continuó descen- 
diendo por el pasaje hasta que lle- 
gó a una habitación inmensa con 
dos ruedas dentadas gigantes en el 
suelo. Se dejó caer por las ruedas y 
contempló que había tres bloques 
de color gris alineados entre las dos 
ruedas. Estos impedían el movi- 
miento de los engranajes, así que 
Raziel se dispuso a empujarlos has- 
ta que las ruedas comenzaron a gi- 
rar sin ningún impedimento. Sin sa- 
berlo había activado un enorme 
péndulo de reloj que movía una 
plataforma en la pared más aleja- 
da de la sala. Entonces, saltó sobre 
el engranaje de la izquierda. Obser- 
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vó atentamente y contempló una 
plataforma más elevada. Saltó hacia 
ella y desde allí se dispuso a saltar 
a un saliente sobre la pared. Avan- 
zó por el saliente para alcanzar el 
lugar donde la plataforma se mo- 
vía de un lado a otro. Esperó hasta 
que la plataforma estuvo cerca y 
saltó encima de ella para que le 
transportara hasta una zona donde 
había una puerta. Al pasar por ella 
se encontró con una empinada pen- 
diente. Descendió con cuidado y si- 
guió un pasaje que siguió hasta en- 
contrar una apertura a su derecha. 
Ahora se hallaba frente a una puer- 
ta que le cerraba el camino y un 
bloque al otro lado. Utilizando un 
proyectil empujó el bloque. Después 
continuó hasta la segunda apertu- 
ra a la derecha del pasaje. Repitió 
la misma operación otra vez y lan- 
zó un segundo bloque a una plan- 
ta inferior. Finalmente, continuó 
descendiendo para llegar al fondo 
del pasadizo. Alli había una gran sa- 
la con un dibujo incompleto en el 
suelo. Por experiencia sabía que 
tendría que completar aquel puzzle 
para poder seguir avanzando. Fue 
empujando y colocando cada uno 
de los bloques hasta completar la 
figura del suelo y comprobó que se 
abría una puerta. Pasó a través y 
llegó a una habitación con un agu- 
jero en el centro. Saltó a su interior 
y continuó avanzando por el pasillo 
que había encontrado. Después de 
andar un trecho alcanzó una zona 
con tres habitaciones circulares se- 
paradas. En el muro exterior con- 
templó que había tres simbolos de 


color negro. Cada uno estaba for- 
mado por dos piezas. Fue entrando 
en cada una de las tres habitaciones 
para colocar bien los símbolos 
usando su poder de constricción. 
Una vez que los tres símbolos esta- 
ban completos una plataforma mó- 
vil bajó permitiéndole alcanzar un 
interruptor, que tenía que ac- 
tivar, en las tres salas. Cuan- 
do activó todos los interrup- 
tores se abrió una puerta en 
el pasillo por el que había ve- 
nido. Retrocedió hasta encontrar 
la puerta y, al pasar por ella, se ha- 
lló en un pasadizo sinuoso que le 
conduciría a la batalla final de su 
aventura. Continuó avanzando por 
dicho pasillo, contemplando cada 
una de las escenas que le ofrecía el 
oráculo, preparándole para su en- 
frentamiento con Kain. Al final del 
pasillo accedió a una sala circular 
donde le esperaba el que en un 
tiempo fue su Dueño y Señor. La 
pelea se presentaba difícil. Sin em- 
bargo, Raziel pudo comprobar que 
la manera de atacar de Kain no ha- 
bía variado nada desde su último 
encuentro. Se teletransportaba de 
un lado a otro de la habitación pa- 
ra recargarse y entonces lanzar un 
rayo sobre Raziel. Su única oportu- 
nidad era golpearle antes de que se 
hubiera recargado por completo. Así 
lo hizo, asestándole un golpe en ca- 
da grada hasta llegar a tres y ter- 
minó definitivamente con la vida de 
Kain. Ahora ya podría descansar 
tranquilo porque había cumplido su 
misión. (Sólo os queda disfrutar con 
el final de esta gran aventura). 
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SUS JUEGOS, CONKER'S POCKET TALES ES UNA AVENTURA, NO 


EXCESIUAMENTE COM- 
PLICADA, EN EL QUE LO 
DIFICIL NO ES LLEGAR A 
JU FINAL, SINO HACERLO 
CON TODOS LOS HO- 
NOREJS, ESTO EJ, 
HABIENDO RECO- 
GIDO TODOS Y CA- 
DA UNO DE LOS SE- 
CRETOS QUE SE ENCUEN- 
TRAN REPARTIDOS POR 
SUS SIETE MAPEADOS. 


Je: con CONKER's Pocker Tales 
es relativamente sencillo, pero 
conviene conocer ciertos aspectos 
importantes antes de afrontar la 
aventura. Por ejemplo, Conker pue- 
de correr cuando se pulsa dos ve- 
ces seguidas el botón de dirección. 
Además cuenta con un movimiento 
muy importante que podríamos lla- 
mar «salto a bomba». Se ejecuta 
pulsando dos veces el botón A, y es 
un salto en el que Conker cae con 
más fuerza de la habitual. Es espe- 
cialmente útil para acabar con cier- 
tos enemigos (como los ratones) o 


E¿EVUYEeZ : 
Pocieíl Tele 


the Forest 
Guardian, 


Tf you ever 


GAME BOY COLOR 
AVENTURA 
NINTENDO / RARE SOFT, 


para destrozar determinadas partes 
de escenario (baldosas o algo se- 
mejante). La mejor ayuda en el jue- 
go es el Guarda Forestal. Siempre 
que no sepas qué es lo que tienes 
que hacer, lo mejor es que vayas a 
su casa y le consultes. Por proble- 
mas de espacio no se ha podido in- 
cluir la guía completa del juego. No 
os preocupéis, pues la segunda par- 
te, con los cuatro niveles restantes 
y el desenlace final del juego, apa- 
recerá próximamente. Mientras, ex- 
plorad por vuestra cuenta. 


a aventura comienza en la ha- 
bitación de Conker. Para empe- 
zar, ve a la estancia de tu izquierda 
y coge la bellota y la castaña. La 
primera es la energía de que dis- 
pone Conker, mientras que la 

segunda es munición para el 

tirachinas que recogeremos 

más tarde. Echa también un 
vistazo al mapa que hay en la 
pared del fondo. Sal de la casa, 
ve a la izquierda y sitúa a Conker 
sobre el barro. Pulsa SELECT y reco- 
ge el primero de los ocho regalos 
que hay en cada nivel. Recoge las 
tres bellotas que hay en los alrede- 
dores de la casa y sal por la parte 
inferior de ésta (ya sabes, sobre el 
barro pulsa SELECT). Habla con el 
tipejo que hay en el camino, quien 


cia la derecha y continúa por el ca- 
mino hasta llegar a unas escaleras. 
Súbelas y sigue la acera hasta la ca- 
sa del Guarda. Entra, ve a la habi- 
tación de la derecha y habla con el 
Guarda Forestal. Te dirá que necesi- 
tas un arma (el tirachinas) y ade- 
más te dará el segundo regalo y 
una llave. Vuelve al camino que hay 
justo frente a la casa de Conker, pa- 
ra continuar de nuevo, pero esta vez 
hacia la izquierda. Síguelo y, al girar, 
continúa por arriba hasta llegar a 
un molino de viento (deberás pasar 
por un par de escaleras). Habla con 
el tipo que hay en el interior de és- 
te, que te explicará cómo debes 
mover las cajas de la habitación 
contigua. La idea de este tipo de 
puzzles está en colocar las diferen- 


te dirá que vayas 


tes cajas blancas 


T 
a la casa del a | aitD E|F/6|H en los huecos que 
Guarda Forestal. | lu H|_|_| hay por toda la 
Para llegar hasta 2 | | P habitación. Para 
allí, sigue el cami- [3 | | | | [mje] | ello, mueve cada 
no de la derecha y K | F M uno en estas di- 
luego abajo en la [5 [ recciones: 
primera bifurca- 8 | e F4 IZQUIERDA, 
ción. En la si- í ARRIBA. 
guiente, sigue ha- E! 


e F3 ARRIBA. 


paso a 2aS 


Entra y recoge el tercer regalo. Aho- 
ra baja por las escaleras. En la si- 
guiente habitación encontrarás el 
tirachinas. Cógelo. Sal del molino y 
sigue el camino hacia abajo. Cuan- 
do pases por las segundas escale- 
ras, coge el desvío de la derecha. Ve 
por un hueco que hay en el muro 
de la parte superior hasta encon- 
trar un pequego trozo de terreno 
lleno de barro. Pulsa SELECT y apa- 
recerás en un inmenso barrizal. Ex- 
plora la zona, ya que podrás encon- 
trar hasta cuatro bellotas de ener- 


9 EONRERTERCRENTALE] 


cia con la primera de las invitacio- 
nes girando sobre el suelo. Es hora 
de volver a la casa del Guarda Fo- 
restal. Ahora que tienes el tirachi- 
nas, te propondrá un juego. Si 
aciertas 6 dianas en 20 segundos, 
te abrirá el acceso a Spooky Forest, 
Ten en cuenta que, cada vez que fa- 
lles una diana, aumentará el núme- 
ro de éstas que aún te quedan. Una 
vez hecho, sal de la casa y ve hacia 
el norte, Justo al lado de la valla en- 
contrarás el cuarto regalo. Continúa 
hacia arriba y gira hacia la derecha 


gía. Vuelve al ba- 
rrizal y, desde ahí, 
al camino por el 


al llegar al cartel. 
Al final de un lar- 
go paseo llegarás 


que llegaste. Sigue 
por otro hueco 


a una casa con 
dos puertas. Entra 


que hay en el mu- 


por cualquiera de 


ro Norte, un po- 


ellas, coge las dos 


quito más a la de- 
recha. Al final de 


bellotas y habla 
con el tipo que 


aj aer [os [ro] 


H 


hay a la izquierda. 


este abierto hay 
una especie de cueva en la que de- 
bes entrar. Aunque está un pelín 
oscuro (puedes volver más tarde 
con la antorcha), se ve lo suficien- 
te como para esquivar los ratones. 
Al final de la cueva hay una zona 
grisácea un poquito más clara. Si- 
túate sobre ella y pulsa SELECT. 
Aparecerás en una pequeña estan- 


Te entregará la llave que te da ac- 
ceso a Mushroom Town. Ve a la ha- 
bitación de la derecha, baja las es- 
caleras y coge el quinto regalo. Sal 
de la casa, y si preguntas a alguien, 
te dirá que vayas a Mushroom 
Town. Hazlo asi. Para ello, sitúate 
frente a la casa de Conker y sigue el 
camino hacia la derecha. En la bi- 


furcación ve hacia 


por ella y conti- 


caleras, continuar por la ¡z- 
quierda. Al final llegarás a 
una casa en la que podrás 
entrar gracias a la llave que tie- 
nes en tu poder. Habla con el tipo 
para que te entregue el sexto rega- 
lo. Entra por la puerta y acércate a 
la habitación de las cajas. muéve- 
las en este orden: 

+ C6 ABAJO, IZQUIERDA. 

+ G2 IZQUIERDA, ABAJO, DERECHA. 
* D4 ABAJO. 

Ve a la habitación Norte y baja las 
escaleras (la puerta de la izquierda 
permanece cerrada). Dirígete a la si- 
guiente habitación y 
acaba con el ratón 
saltando sobre él (ya 
sabes, pulsando dos 
veces el botón A). 
Con esto se abre la 
segunda parte de la 
planta anterior. Entra 


' . 
1909000 


B|C|D|E¡F|G|H 
abajo y continúa 1 F núa hasta salir de 
hasta llegar a un 7 1 la casa, A conti- 
puente de piedra 2 e nuación, entra en 
por el que debes [3 3 F| jm la siguiente choza 
cruzar. Ahora sólo |! F|H P|F para afrontar un 
te queda seguir el 5 MM H| nuevo puzzle de 
camino y, al lle- [8 F F|r| cajas: 
gara las se- [y | | + C5 ARRIBA. 
gundas es- + D5 DERECHA. 


e E3 IZQUIERDA, ARRIBA. 
+ G2 IZQUIERDA. 

Sal por la puerta de la pared Sur, 
habla con el siguiente personaje y 
entra en la habitación de la iz- 
quierda. Pulsa los interruptores en 
este orden (salta sobre ellos pul- 
sando dos veces A): Centro, Abajo 
y Arriba. Entra por la puerta, coge 
el regalo y pulsa el interruptor. Sal 
de la casa por la puerta Sur y entra 
en un nuevo hogar en el que lo pri- 
mero que deberás hacer es acabar 
con el ratón que hay. Continúa por 
toda la casa hasta salir de ésta. Ve 
hacia la derecha y, al 
llegar a un edificio 
con dos puertas, en- 
tra por la de la iz- 
quierda. Pulsa los in- 
terruptores en este 
orden: centro, abajo- 
derecha, arriba-iz- 
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quierda, arriba- HE BlclolelrI6]m] Cruza el río y en- 
derecha y abajo- 7 tra en el granero. 
ps ¡1|H H 

izquierda. Avanza Y + Acaba con el ra- 
hasta salir de la [2 La E tón y, en la si- 
casa. Ya fuera,en- [3 F Es guiente estancia, 
tra en una cueva [% E pulsa los interrup- 
que hay al noreste [5 F H|F tores en este or- 
de ésta. Al final de [8 F M|IF den: Izquierda, 
la cueva hay un [7 Í HÍM Derecha y Centro. 


pequeño charco 
de barro. Entra por él y sal de la 
cueva. Continúa el pasillo verde pa- 
ra encontrarte por primera vez con 
«La Bellota Malvada». Esta dará pa- 
so al jefe final del nivel, una espe- 
cie de gusano con muy malas pul- 
gas. Para acabar con él, simple- 
mente sitúate en el hueco que hay 
entre los pinos y dispárale a la ca- 
beza cada vez que pase. Con cinco 
impactos morirá. Ve hacia abajo y 
recoge el último de los regalos de 
este nivel, con lo que ascenderás a 
la categoría FOREST FIEND. Al ha- 
cerlo, aparecerá una especie de tor- 
bellino que te sacará 
de tan horrible lugar. 
Ve hacia la izquierda 
y coge la segunda in- 
vitación. Empuja el 
tronco que hay a la 
izquierda y sigue el 
camino hasta el final. 


Baja las escaleras 
y resuelve el último puzzle de cajas 
del nivel. 

» B2 IZQUIERDA, ARRIBA. 

+ E2 ARRIBA , IZQUIERDA. 

+ F6 ARRIBA. 

+ G7 IZQUIERDA. 

Sal de la habitación por abajo y to- 
ma en tu poder la llave que se en- 
cuentra en una pequeña estancia, 
a la derecha. Sal de la casa por la 
puerta de abajo y... bienvenido a 
Vultre Ville! Por cierto, después de 
haber hecho todo lo dicho, deberi- 
as contar con los siguientes items 
en tu inventario. Si no es así, la- 
mentablemente ten- 
drás que volver más 
tarde a por ellos. 
¡Que conste que te 
avisamos! 

) REGALOS, B 

D REGALOS SECRETOS; D 
D INVITACIONES; 2 


Paro APO ENE reRETE 


Y: fuera, junto al 
granero, el cartel 
advierte que sólo po- 
drás volver a entrar 
cuando tengas 16 
regalos en tu po- 
der. Ahora que 

ya lo sabes, dirí- 

gete al Noroeste (siguiendo 
el camino) hasta encontrar 
un edificio con dos puertas. En- 
tra por la puerta de la derecha y 
avanza por la casa (pasarás por una 
habitación con una bañera) hasta 
encontrarte con un nuevo persona- 
je. Te dirá que te dirijas 
hacia el sur, a Vulture- 
Ville. Antes de eso, pul- 
sa el interruptor y ve a 
la habitación de la en- 
trada. Entra por la 
puerta de la izquier- 


da y avanza hasta en- 
contrar una habitación 
con cuatro interrupto- 
res y un regalo en el 
centro. Coge el regalo 
y pulsa los interrupto- 
res en este orden: arri- 
ba-izquierda, abajo- 
derecha, arriba-derecha y abajo-iz- 
quierda. Sal de la casa. Vuelve al 
granero y baja por un hueco que 
hay en la valla. Avanza hasta que 
encuentres un camino. Una vez lo- 
calizado, síguelo hasta llegar a la 
entrada de VULTURE ViLLE. Debes ir al 
hotel, que es el primer 
edificio que hay a la iz- 
quierda. Habla con el 
dueño, quien te indica- 
rá que vayas a ver al 
enterrador, en la casa 
que está justo a la 


derecha, al otro lado 
de la calle (donde pone 
Undertaker). Lee la no- 
ta que hay sobre la 
mesa. Es del enterrador 
y dice que en ese mo- 
mento se encuentra en 
el cementerio. Ve hacia arriba y sal 
por la puerta que hay. Avanza has- 
ta llegar al camposanto (pasarás 
por varios lugares, incluyendo una 
escalera) y, una vez allí, 
busca un pequeño edi- 
ficio que hay en la par- 
te Noreste (recoge la 
llave que hay a la de- 
recha de éste, ya que 
más tarde te hará fal- 
ta). Antes de entrar, ve 
por el camino que hay sobre la ca- 
sa y continúa hasta llegar a un pe- 
queño prado con unas vacas que 
parecen de cartón. Allí podras en- 
contrar la tercera invitación. Ahora 
sí, entra en la casa del cementerio, 
Habla con el enterrador. Este te 


Pafo a Paro PRA 


acusará de haberle 
robado, e inmediata- 
mente aparecerá el dé- 
cimo regalo y el Sheriff. 
Coge el regalo antes de 
hablar con él, ya que 
una vez que lo hagas, 
te encerrará en la cárcel. Para salir 
de ésta deberás superar varios 
puzzles con interruptores, tres en 
concreto. En el primero, actívalos de 
la siguiente manera: 
arriba-derecha, abajo- 
derecha, abajo-izquier- 
da y arriba-izquierda. 
En la siguiente: arriba- 
izquierda, abajo-iz- 
quierda, abajo-derecha, 
centro y arriba-dere- 
cha. La última se resuelve de la si- 
guiente manera: abajo-izquierda, 
abajo-centro, abajo-derecha, arri- 
ba-centro, arriba-izquierda y arri- 
ba-derecha. A la salida te encon- 
trarás de nuevo con el Sheriff, quien 
reconocerá que había sido un error 


encerrarte y que te dirijas al banco, 
que está dos edificios más abajo 
partiendo desde la funeraria. Coge 
el regalo, sal de la cárcel y ve al 
banco. Tras hablar con un par de 
empleados, te enfrentarás en un ti- 
roteo con la mismisima «Bellota 

Malvada». Cuando acabes con ella 
(es realmente sencillo), recoge 

el regalo número doce y dirí- 

gete de nuevo a ver al She- 

riff. Te dirá que es muy po- 
sible que en el poblado indio 
sepan dónde está Berri. Para 
llegar al poblado, sal del pueblo por 
el Sur hasta llegar a un cartel con el 
nombre del mismo. En vez de cruzar 
el río, sigue hacia la derecha y lle- 
garás al poblado indio. Entra en 
cualquiera de las tiendas y habla 
con alguno de los nativos. Te dirán 
que no saben dónde está Berri, pe- 
ro que te pueden ayudar entregán- 
dote una máscara especial con la 
que puedes bucear. Para lograrlo, lo 


primero que debes hacer es ir en 
busca de oro. Cruza el río (por el 
puente) y sigue el camino hacia la 
izquierda. Al final encontrarás una 
casa con el nombre Pan for Gold 
(Cacerolas para Oro) en lo alto. En- 
tra y habla con el encargado. Te di- 
rá que vayas a Smythy's (debajo de 
la funeraria) a por algo metálico 
que derretir, quien a su vez te en- 
viara a Dusty's, al otro lado de la 
calle, en la parte de abajo. Cuando 
hables con él te pedirá que le solu- 
ciones su problema. Es muy sencillo, 
lo único que debes hacer es matar a 
los dos murciélagos que hay en su 
casa. Tras esto, te entregará una pe- 
queña jarra metálica. Ve con ella de 
vuelta a Smythy's. Allí la derretirá y 
moldeará un genial cazo con el que 
coger oro del rio. También te entre- 
gará un regalo. Vuelve a la casa que 
rezaba Pan for Gold y prepárate a 
participar en un nuevo juego. En és- 
te tendrás que recoger nueve pepi- 


tas de oro en un minuto de tiempo. 
Si lo consigues, con el oro que has 
recogido, obtendrás un lingote. Ve 
al poblado a por la máscara, donde 
te llevarás la desagradable noticia 
de que tu enemigo se la ha llevado. 
Ve hacia el Norte, subiendo por la 
escalera, recoge el regalo y sigue 
avanzando hacia el Norte hasta en- 
contrarte de nuevo con la «Bellota 
Malvada». El siguiente enfrenta- 
miento será con dos buitres a los 
que deberás golpear cuatro veces a 
cada uno. Sabrás cuándo tienes que 
hacerlo, ya que se quedarán para- 
dos en medio de la pantalla. Coge 
las gafas para bucear y el regalo 
número quince para ascender al ni- 
vel HAIRY HIBERNATOR. Ahora di- 
rígete al río, a la parte del puente, y 
sumérgete a la derecha de éste (ve 
a la zona que está más oscura y 
pulsa SELECT). Encontrarás la cuar- 
ta invitación. Haz lo mismo al otro 
lado del puente para conseguir el 


regalo número dieciséis. Vuelve de 
nuevo al hotel y sube a la planta 
superior. Hay una puerta rosa que 
está cerrada. Para abrirla, ve a la 
habitación de la izquierda y habla 
con el hombre. Ahora sí, entra por 
la puerta y, en la estancia de la de- 
recha, resuelve el puzzle de los in- 
terruptores de la siguiente manera: 
abajo-izquierda, arriba-izquierda, 
abajo-centro, arriba-centro, arriba- 
derecha y abajo-derecha. Ve hacia 
abajo y coge la quinta invitación, 
que está en una pequeña estancia a 
la derecha. Sal del hotel, ve al gra- 
nero por el que llegaste a este nivel 
y. por último, dirígete a la casa del 
Guarda para iniciar el tercer capí- 
tulo del esta aventura. Eso sí, antes 
de entrar, detente a comprobar que 
tu inventario refleja las siguientes 
cifras: 

D REGALOS; 16 

D REGALOS SECRETOS; O 
D INVITACIONES; 5 


o primero que te 
dice el Guarda Fo- 
restal es que te dirijas 
al Sur y que, con la 
ayuda de las gafas 
de buceo, intentes 
localizar Krow 

Keep. Vamos a 

intentar guiarte hasta alli. 
Sal de la casa del Guarda y 
coge el camino de la izquierda. 
Cuando llegues a una bifurcación, 
sigue hacia abajo hasta llegar al 
agua (pasarás por dos escaleras de 
piedra). Métete en el agua y ve na- 
dando hacia la derecha. Encontra- 
rás un cuadrado de otro tono en el 
interior del lago. Sitúate sobre él y 
pulsa SELECT para poder recoger tu 
primer regalo secreto. Ahora vuelve 
a la superficie y sumérgete de nue- 
vo en la mancha 0s- 
cura que hay en la 
parte izquierda del 
lago. Bucea hacia la 
parte derecha de la 
pantalla hasta en- 
contrar una especie 
de tubo en la pared 
por el que debes en- 


trar. Si todo ha ido 
bien, te encontrarás al 
lado de un pozo, en 
Krow Keep, En el cartel 
pone que necesitas 24 
regalos para poder en- 
trar en él. Este es más 
un nivel de habilidad 
que de ingenio, así pues, lo único 
que podremos hacer será guiarte en 
tu camino e indicarte dónde está 
cada regalo e invitación, Ve hacia la 
izquierda y luego hacia el Norte. En- 
tra en la tienda y habla con el tipe- 
jo que hay en el interior. Te retará a 
acertar ocho dianas en diez segun- 
dos. Si lo logras, obtendrás el rega- 
lo número 17, una bellota y una 
moneda. Con la moneda en tu po- 
der, ve a otra tienda que hay más 
al Norte, Allí participarás en otro 

juego en el que de- 
bes adivinar, por tres 
veces, bajo qué taza 
se encuentra la pepi- 
ta. Si lo logras, te en- 
tregará un nuevo re- 
galo, otra bellota y, 
como recompensa, 
abrirá el camino ha- 


QU 
AEREA do 

41 

es 

UN] E 
DEA 


cia el interior del castillo. Ya sólo 
falta la llave. Vuelve al pozo y, des- 
de allí, avanza hacia el Oeste hasta 
encontrar una nueva tienda. Entra 
y su inquilino te entregará, además 
de un nuevo regalo (el número 19), 
la llave que te dará acceso al casti- 
llo. Sigue la muralla del castillo ha- 
cia la derecha hasta llegar a la en- 
trada. Ve hacia el norte, luego a la 
derecha y, finalmente, entra por la 
puerta de las dos estatuas. Comen- 
zará el primer enfrentamiento con 
un extraño ser, llamado Waldrof, 
que aparecerá varias veces más. 
Acaba con él (son sólo tres golpes 
muy fáciles) y coge el regalo. Tu ni- 
vel aumentará a la categoría NUTTY 
FORAGER. Vuelve a la habitación de 
las estatuas y ve hacia el Sur. En la 
parte inferior de la habitación hay 
cuatro baldosas con un tono más 
oscuro. Ten cuidado con la silla azul 


AA 


MÍO 


DST 


la habitación de la silla azul, para 
continuar por la derecha. Sigue 
avanzando hasta entrar en una 
nueva estancia con una de esas 
plantas carnívoras rosas en la par- 
te inferior. Ve hacia la izquierda y 
baja por un pasadizo que hay ocul- 
to en la pared, justo debajo de los 
pinchos. Al final saldrás del castillo 
y, en los alrededores de éste, en- 
contrarás la sexta invitación. Vuel- 
ve otra vez al interior del castillo y 
continúa por la izquierda. Llegarás a 
una nueva estancia con dos filas de 
pinchos. Sigue el único camino po- 
sible hasta llegar a la segunda ha- 
bitación con la pareja de estatuas. 
Eso significa segundo enfrenta- 
miento con Waldrof. Tras derrotar- 
le, obtendrás el regalo número 21. 
Ve hacia la izquierda y aplasta al ra- 
tón. Ve hacia arriba y descubre el 
charco de barro que hay bajo las 
baldosas. Introdú= 


y salta sobre las 


baldosas, cayendo Hs B|C|DJE|F|G|H|  cete en él y reco- 
a bomba (dos ve- |1|P|P|P/H ge la bellota que 
ces el botón A). elp|p|» Mb F hay al otro lado. 
Quedará descu- [3 |p ala Vuelve a la habi- 
bierta una charca [y TplgimlalP im ml tación del ratón y 
de barro por la sielelelele iris sigue hacia el Sur. 
que podrás intro- Si todo ha ido 
ducirte. Coge la 12 bien, deberías es- 
bellota y vuelve a 711 [ tar en una habita- 


ción llena de pinchos. Da la vuelta a 
la habitación para salir por la parte 
Sur de ésta (verás una puerta ce- 
rrada por la que entrarás más tar- 
de). Avanza hasta llegar a una nue- 
va estancia con un ratón. No hace 
falta que acabes con él. En la pared 
Norte hay una puerta que lleva a 
una estancia con un nuevo 
charco de barro debajo de 
unas baldosas. Gracias a él 
podrás recoger la séptima 
invitación. Sigue hacia la de- 
recha, pasa por la habitación de 
la espada y enfréntate por tercera 
vez a Waldrof. Recoge el regalo nú- 
mero 22 y continúa por la puerta 
de la izquierda. Avanza varias habi- 
taciones hasta llegar a una con un 
interruptor. Actívalo. ¿Recuerdas la 
habitación llena de pinchos con la 
puerta cerrada? Pues bien, tienes 
que entrar por ella. Llegarás a una 
habitación con una puerta arriba y 
otra abajo. Ve por el Sur para con- 
seguir la antorcha y acto seguido 
hacia el Norte. Una de las habita- 
ciones que encontrarás por este ca- 
mino tiene una salida hacia el Nor- 
te. Hay dos espadas dando la lata, 
pero si consigues evitarlas conse- 
guirás el segundo regalo secreto. 
Continúa por el único 
camino posible. No 
tendrás demasiados 
problemas para llegar 
al último enfrenta- 
miento con Waldrof. 
Aunque parezca más 
difícil acabar con él 
(por aquello de que 
dispone del doble de 


armas), realmente no tiene ningún 
secreto. Recoge el penúltimo rega- 
lo del nivel e intenta resolver el 
puzzle. La dificultad está en realizar 
los movimientos cuando los pinchos 
del centro de la habitación estén en 
su punto más bajo. 

+ C4 IZQUIERDA 

+ D2 ARRIBA 

+ F4 DERECHA 

Sal por la puerta de la derecha, su- 
mérgete en el charco de barro y re= 
coge la octava invitación. Regresa 
de nuevo a la habitación en la que 
te enfrentaste a Waldrof. Dirígete 
hacia la izquierda y luego hacia 
abajo. Deberás seguir avanzando 
hasta que llegues a una habitación 
en la que puedes ir tanto hacia la 
derecha como hacia la izquierda. Ve 
por la izquierda, baja por el túnel y 
recoge la invitación número nueve, 
Es hora de ir hacia la derecha. Un 
par de habitaciones más adelante, 
la «Bellota Malvada» aparecera an- 
te ti para proponerte un nuevo en- 
frentamiento con Waldrof. El últi- 
mo de Krow Keep. Defiéndelo, reco- 
ge el vigésimo cuarto regalo y au- 
menta tu nivel a la categoría 
ACORN AGGRAVATOR. A la salida 
del castillo, dirige tus pasos al pozo 
de los deseos y, desde 
allí, a la casa del 
Guarda, quien te 
guiará hacia el si- 
guiente punto de la 
aventura. Comprueba 
que dispones de: 

) REGALOS; 2 

D REGALOS SECRETOS; 2 
) INVITACIONES: 9 
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